







































































































































































































































































15才 23 23才 3
16才 15 24才 1
17才 1 25～30才 1
18才 60 31～35才 4
19才 55 36～40才 5
20才 24 41～45才 4
21才 21 46才～ 5







































































































































































































































































































































3-1物語性のあるもの ＊ ＊ ＊＊ ＊＊
3-2グラフィックが綺麗なもの ＊ ＊ ＊＊ ＊＊





































4-3キャラクターの魅力 ＊ ＊ ＊＊ ＊ ＊
4-4有名タイトルだから ＊




4-9メディアや人からの情報 ＊ ＊ ＊
苛
立
ち
や
憤
り
を
感
じ
る
と
き
5-1勝負に負けるとき ＊
5-2予想外の失敗をしたとき ＊＊
5-3うまく操作できなかったとき ＊
5-4難易度が高いとき
5-5難易度が低いとき ＊
5-6自分の目的を達成できなかったとき ＊＊
5-7何度も同じ動作を繰り返すとき ＊
5-8憤りを感じない
5-9内容に疑問を感じたとき ＊＊
や
め
よ
う
と
思
っ
た
の
は
ど
ん
な
と
き
か
6-1すべてやりつくしたとき ＊＊
6-2自分の目標を達成したとき
6-3内容に不快なとき ＊＊
6-4繰り返す事に飽きたとき
6-5体調が悪いと感じるようになったとき ＊
6-6流行が去ったとき
6-7いらだちや憤りを感じたとき ＊＊
6-8他に理由もなく飽きたとき ＊ ＊
6-9やりたい事がわからなくなったとき ＊ ＊
6-10意識してやめようと思った事はない
使
用
し
て
み
た
い
イ
ン
タ
ー
フ
ェ
ー
ス
8-1センサー内蔵型インターフェース
8-2マウス
8-3ペン型インターフェース
8-4タッチパネル ＊
8-5ゲーム機付属コントローラー ＊＊ ＊＊
8-6マイク型インターフェース
8-7キーボード
帰無仮説：2要因（項目）の指摘傾向に関連性がない ＊5％水準で有意 ＊＊1％水準で有意
４．９ 映像を楽しむ
「映像」や「グラフィック」のキーワードを除け
ば，「キャラクターに魅力を感じるもの（**）」を好
ましいと指摘し，興味を持つきっかけとしても「キャ
ラクターの魅力」「ストーリーの良さ」との関連性
が認められる。
４．10現実逃避
総体的にあまり関連性が認められる項目は多くな
いが，好きなインタラクティブメディアについては
「キャラクターに魅力を感じるもの（**）」，興味を
持つきっかけについては「キャラクターの魅力」に
関連性が認められる。特徴的なのは苛立ちや憤りを
感じるときとして「何度も同じ動作を繰り返すとき」，
やめようと思うのは「苛立ちや憤りを感じたとき」
と関連づけられており，現実逃避をしているのに無
駄な事をしてしまうと感じる事がさらに事態を悪く
することがイメージできる。手軽に成果を上げたい
事もあってか，「ゲーム機付属コントローラー」と
の関連付けも認められる。
５．結論
今後，厳密な解釈をするには調査方法や用語の使
用等に更なる慎重さを必要とするものの，全体的に
見れば，インタラクティブメディアの利用目的が異
なるユーザ（あるいは場合）によって，内容や興味
の対象について意識される要素が異なる事はほぼ明
らかになった。故にコンテンツ制作における留意事
項としての妥当性についてはほぼ検証されたものと
考える。また，本研究によって，目的が異なるとい
うことがコンテンツの評価に影響を与えることや，
個人の主観の中で特定の性質を持つインタラクティ
ブメディアが数多くの要素とともに記憶されている
可能性についても示された。今後は，調査方法の改
善とともに，新たに示された可能性についても調査
研究を続ける予定である。
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